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EDITORIAL 


¡Llegó fin de año! 

Por fin podemos lomamos unas 
merecidas vacaciones luego de un año de 
arduo estudio. Ahora tienes más tiempo 
para dedicarle a tu computador y 
queremos acompañarte en esa tarea. 

También se acerca el período de las 
Pascuas y debemos empezar a elegir que 
regalar y qué "pedir" al Viejilo Pascuero. 
Para ello incluimos en este número una 
completa guía de compras con la 
descripción de todos los productos que 
puedes encontrar para tu Atari. 


Paralelamente te seguimos entregando 
nuestros habituales artículos de Basic, 
Asscmblcr. Técnicas de Protección. 
Gníficos por Computadora, Descripción 
de Juegos, Runking de Juegos, 

Descripción de Hducativos y todos los 
artículos de interés que te damos número 
a número. 

Como el año pasado, te invitamos a 
que participes del Super— Ranking del 
Año 1990 que publicaremos a comienzos 
del próximo año. Para ello, puedes 
escribirnos a la Hditora con los juegos de 
tu elección. 
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LECCION 14 


En este número 
veremos el 
SELF-TEST, un 
programa que los 
computadores Atari 
poseen en su interior 
que les permite 
autocontrolar su 
“estado de salud”. 






Además del Sistema 
Operativo y el lenguaje Basic, 
los computadores Atari tienen 
en su interior un programa 
llamado SK1.E-TESL que les 
permite verificar si está 
funcionando correctamente, E. 
control que realiza este 
programa se basa en el estado 
de la memoria RAM, de la 
memoria ROM, del teclado y 
del sistema audio-visual del 
computador. 

Existen dos maneras de 
acceder a este programa. La 
primera es teniendo la 
diskettera apagada, encender«. 
computador con la tecla 
OPTION apretada. La segunda 
Je ellas es escribiendo a travé 
del Basic la instrucción BYK. 

Existe una tercera forma 
totalmente involuntaria que 
ocurre si al comienzo de la 
carga de un cassette, se 
produce una talla. Como 
todavía ninguno de los sistem; 
correctores ha tomado control 
del cassette, la única manera 
que tiene el computador de 
resolver esta falla, es lleudo al 
programa SELI-—TEST 
automáticamente 






El programa se presenta 
como un menú de cuatro 
opciones, encontrándose una 
de ellas remarcada. Lisa es la 
opción que el computador 
ejecutará cuando oprimamos la 
tecla START. Para cambiar de 
opción se debe oprimir la tecla 
SELECT hasta llegar a la 
deseada. Estas son: 

- MEMORY (MEMORIA) 

- AUDIO-VISUAL (AUDIO VISUAL) 

- KEYBOARD (TECLADO) 

- ALL TEST (TODOS LOS TESTS) 

MEMORY 

Seleccionando esta opción, 
el computador comenzará a 
verificar la memoria ROM y la 
RAM. Para ello irá mostrando 
diversos cuadraditos que 
representan las distintas partes 
en que están divididas las 
memorias que irán tomando un 
color verde en el caso de estar 
en buen estado o rojo en el 
peor caso. 

En el caso de haber 
accedido al programa con la 
instrucción BYE, deberán 
aparecer dos rectángulos para 


la ROM y -4U cuadraditos para la 
RAM. 

En el caso de haberlo 
hecho con la tecla OPTION, 
serán dos rectángulos de ROM 
pero A 8 de RAM. 

Al finalizar la prueba 
receimenzará automáticamente 
desde el principio. Para salir de 
esta rutina, puedes oprimir la 
tecla HELP para volver al menú 
principal o la tecla RESET para 
ir al Basic. 

AUDIO-VISUAL 

En este Test se controla el 
estado de cada uno de los 
cuatro canales de sonido de 
que dispone el computador. 
Fura ello irá dando una tonada 
por cada uno de dichos 
canales. Si alguno queda mudo, 
es que existe algún problema. 

Para concluir este Test se 
deben repetir las mismas 
operaciones descritas en el 
primer caso. 


KEYBOARD 

En este caso aparecerá en 
pantalla una representación del 
teclado con todas sus teclas. A 
medida que se va oprimiendo 
cada una de ellas, la 
correspondiente en la imagen, 
se deberá iluminar para 
demostrar su buen 
funcionamiento. 

Para finalizar esta prueba se 
podrán repetir las opciones 
dadas en los casos anteriores. 

ALL-TESTS 

Esta opción se utiliza para 
realizar los tres tests anteriores, 
uno a continuación del otro. 
Para darlo por terminado, se 
deberán oprimir las teclas HELP 
o RESET, al igual que como lo 
hicimos anteriormente 

Si al realizar estos tests 
detectas que tu computador no 
se encuentra funcionando 
correctamente, deberás recurrir 
a algunos de los servicios 
especializados que se 
encuentran en todo Chile y 
cuyas direcciones puedes hallar 
en un folleto que acompaña al 
computador. 
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Aprendiendo 
r con tu 


computador 


El objetivo de este 
programa e.s que afirmes tus 
conocimientos acerca del 
sentido del olfato. Este 
programa ayuda al alumno de 
enseñanza media a reforzar sus 
estudios de Biología. 

El sentido del olfato se 
vincula con la nariz, puesto que 
allí se localizan las 
terminaciones nerviosas que 
conducen al Sistema Nervioso 
Central los estímulos olfatorios 
percibidos. El programa finaliza 
con un cuestionario con 
respuestas alternativas con el 
objeto de ejercitar y evaluar lo 
aprendido.Puedes ejercitar este 
tema en tu hogar pues el 
computador te irá guiando y 
corrigiendo hasta verificar la 
total comprensión del tema 
tratado. 



nariz y el sentido 





las vocales 


El objetivo de este 
programa, es que los niños 
comiencen a reconocer las 
vocales y sus fomias, de 
manera muy amena, con gran 
despliegue de música y colores. 

Se puede ejercitar este 
tema en el hogar, pues el 
computador lo irá guiando y 
corrigiendo en el caso que se 
equivoque en el desarrollo del 
ejercicio. 


del olfato 




ENTREVISTAMOS A: 


aá 



PRIMER CENTRO ELECTRONICO CHILENO 


Casa Royal, líder en 
electrónica a lo largo de sus 
56 añus de vida, desde el 
pasado mes de septiembre ha 
inaugurado un nuevo local en 
la calle Monjitas 807. Allí, la 
prestigiosa casa tenía una 
sucursal de su ya famosa 
ubicada en la calle Alameda, 
desde donde ofrecía toda su 
tradicional línea de productos. 
Desde septiembre, momento 
que inaugura un segundo 
local lindante al primero, 
pudo separar lo que era 
electrónica, electricidad, audio 
y video de la pane de 
computación, telefonía y luces 
especiales. De esta manera se 
logró poner personal más 
especializado en cada una de 



las áreas y mejorar por ende 
la atención del público. 

Para conocer más detalles 
de este nuevo local, 
entrevistamos a Don Alfredo 
Ortiz, jefe de ventas del 
nuevo local, quien nos 


comenta las ventajas de esta 
nueva distribución. 

"De esta manera, nos 
dice, nuestros amigos 
atarianos pueden recibir una 
adecuada atención ya que 
aquí poseemos un mayor 
espacio y comodidad." 

"Poseemos una gran 
variedad de juegos en cassette 
y diskette, programas 
educativos, joysticks, lápices 
ile luz, discos vírgenes, 
cartridges y por supuesto 
todos los periféricos que se le 
pueden conectar a un 
computador: disketteras, 
cassetteras, imprest >ras, 
módems, etc.” 

"Por supuesto 

mantenemos también la gran 
oferta que posee Casa Royal 
en su local de Alameda 
consistente en un computador 
65 XE con cassettera, dos 
joysticks, seis cassettes de 
juegos dobles más un 
cartucho de Star Raiders o 
Defender a muy bajo precio." 

"Saliendo un poco de 
Atari, tenemos también aquí 
máquinas como el Nintendo 
con todos sus juegos, gran 
variedad de calculadoras y 
todo lo que se pueda 
necesitar en materia de 
telefonía e iluminación". 










LAPIZ DE LUZ TURBO 
LIGHT-PEN 


Muchas veces hemos dicho 
que el computador es un 
excelente simulador de 
cualquier cosa. El lápiz de luz 
es un ejemplo más de esa 
capacidad, junto con los 
programas que lo acompañan 
se logra simular una pizarra 
para que puedas dibujar todo 
lo que tu imaginación te 
permita. 

El programa graficador, el 
Koala, posee varias 
herramientas para ayudarte en 
tus dibujos. No sólo te permite 
graftcar como lo harías con un 
lápiz común, sino que además 
puedes hacer cualquier figura 
geométrica muy fácilmente. 
Puedes hacer rectas, cuadrados. 


rectángulos, círculos, pintar 
figuras, usar una lupa para 
dibujar con mayor precisión, 
poner cuatro espejos en 
pantalla para poder hacer 
dibujos simétricos, cambiar los 
cuatro colores de la paleta por 
cualquiera de los 128 posibles, 
usar una goma, cambiar el 
grosor del pincel, utilizar 
pinceles exóticos, pintar con 
tramas y almacenar tus dibujos 
en diskettes o cassettes. Para 
elegir cualquiera de estas 
herramientas, basta con 
apuntarlas en pantalla y oprimir 
el botón para que queden 
seleccionadas. 

Además del programa 
graficador, viene como 


obsequio un juego, el Simón. 
Este es un juego memorizador 
donde el computador va 
inventando una melodía que 
hay que recordar. En cada 
ronda, incorpora una nota 
junto con una imagen de color 
Para poder pasar a la próxima 
ronda se deben reproducir las 
notas en el mismo orden que 
el computador las entregó, 
apuntando la figura de color 
correspondiente. El tiempo que 
tomes en recordar el orden de 
las notas, te hará perder 
valiosos puntos. Según el nivel 
que hayas escogido, dependerá 
de la cantidad de notas 
necesarias para ganar. 




JÉ 



CAJAS 

Seguramente tendrás 
muchos amigos que, como tú, 
son dueños de un computador 
Atari y para los que un simple 
cassette de regalo, no alcanza. 
Por ello es que existen estas 
dos cajas de juegos que poseen 
cada una de ellas cuatro 


CAJA NUMERO 1 

• FUTBOL l-MONTEZUMA I 

• HENRIE HOUSE-LASERHAWK 

• GHOSTCHASER-MIRAX 
FORCE 

• TANK COMMANDER-POLE 
POSITION I 


CAJA NUMERO 2 


• TABLE FUTBOL-TWILIGHT 
WORLD 

• THE EXTIRPATOR-SUPER 
qnr'pptj 

• LITTLE DEVIL-TARZAN 

• AMAUROTE-CHIMERA 


DE JUEGOS x8 


cassettes con dos juegos cada 
una lo que hacen un total de 
ocho juegos. 

La caja número 1 combina 
juegas novedosos con algunos 
de los llamados clásicos y está 
dirigida más bien, a aquellos 
que recién adquieren un 


computador. La segunda, posee 
todos juegos novedosos, lo que 
permite ser obsequiada hasta 
los hobbistas más antiguos. 

' Los juegos que poseen son 
los siguientes: 
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guía de compras 

CASSETTE DE JUEGOS 
TURBO SOFTWARE 

carga del juego adquirido, sea 
mucho más ameno. También 
incorpora el sistema D.C.E. 
(Detección y Corrección de 
Errores) que pennite que en 
caso de producirse un error 
durante la carga, pueda 
recuperarse retrocediendo un 
poco la cinta y no 
recomenzando desde el 
principio. 

Existen las variantes del 
juego simple, con respaldo del 
juego en su cara B, juego doble 
(dos juegos en un cassette) y 
Kit de juego (un juego doble 
más una revista Turbo News a 
muy bajo costo). Esta oferta del 
Kit es limitada y te permitirá 
conseguir algunos números 
atrasados de nuestra revista. 


Ya es por todos nosotros 
conocida, aunque nunca está 
de más recordarla, la línea de 
juegos simples y dobles de la 
marca IURBO-SOFTWARE. Esta 
incorpora a todos sus 


productos el TURBO-TENIS, un 
sistema de carga que permite 
simultáneamente al tiempo de 
carga del cassette, jugar al tenis 
o al frontón, haciendo que el 
inevitable tiempo de espera de 



DISKETTE 

TURBO 

SOFTWARE 

La empresa M.P.M. S.A. a su 
ya clásica línea de diskettes con 
varios juegos, ha incorporado 
para este período de las 
Pascuas una nueva lista de 
juegos llamados BOO'L Estos 
son juegos novedosos que 
ocupan un disco entero y de 
excelente calidad. Su capacidad 
gráfica en muchos casos es 
asombrosa. A continuación te 
damos la lista de dichos juegos: 


DE JUEGOS 


tuscoNm i wo • i*lk • ¡o.£ ksio. • PCftrt • cetpi 

D6C0 l*a 2. C*VJ»FY • • • FC*1W0CMPS£ • MSRNmONN «ARAD. • i - 

asco «nos ouEsr fcfiins • ochas lew» • .asi • as ?.■=_ • mm» • st«w> • 

DISCONo «CCSÚSSAa. • txrwwo» • . IIU XY l • ¡OCIAN • 'Mu 
06C0 No & AUACSOIc • SAJCE t£E • PENSO • RNffl RAO • CAIANKUOA' 

OSCO No 8 OUAXW, • GKS‘ OASER • 3JU8A.. • MHOH 

oseo No r ast=cchas • ueguiam • ».«•» ; • -a=per • ?*bs> 

OSCO No 8 MNiS 19*? • I? .• «N : • VDN"E?JUA • «ÜNIÍÍJMA 

DISCO No 9. «LE'CAI • vMX KM • ÍÍCATKÚI. • 'Oí* • -OIUPS . WLI&HV.H2 

asco no io (XA»': • kjü • i'm • a -eversi • surace®« • * .;hs»l -«o 
asco no ii: bx* • s*a iMices • -tro 5 * ■ s=«aiv«w; • iarzm 

asco No 12 CMC* • CPOSSPPÍ • EhCOCNItR • «CMAt, • «1WLL I ■ PCSff «3 
asco No 11 CAtHNAS 3t UARf • 3«Pl*V - • ::JAC* I • V**»^ • S^RSOXOI • »CA < 
DISCO No 14 BILÍ SIA« • •. «At«f6 . IMROBPCJ. • FOW’RON • VWC [»»££ Mh 1 
OSCO No 15: 6:..í MAX WJI • RESCJt ON FRACW.LS • UOCH -*TKX • W GAMES I • WN3 WMI 


asco No 16 ÓIJEP=N- • auEMAnR • a>ACfA *3-1 • UXE ¡tt»NER • NEW OWCTY 
CUSCO No. 17: AIR SjOOr • CARIA». OSAD • CAEK.NS • RARC HAI «IL.I • tlAIflAR» CBB¿ 
DISCO No L£CI “I-JAN . rj- . QR£.*T AMOSCAN M3 • • Kí*"LH 

OSCO No 19 LA-tSCA-* • ÍÍAWO.- I • U«ít • «SSL; CÍWMM. • UP CCBOI • -XNC «A*J»>A • 
asco No 20 “CISA'tiP.e' • OlAHAlen • sutes • 1411 00 • St-=SR«CUM« 
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SUPER-CARTRIDGE 
TURBO SOFTWARE 

CARTUCHO I. RAACMl. - flWfl <VU3 - Kf.'Erm K : ENSE Al IEI, AMijSH 
CARTUCHO 2 a *UB0 8..AC-: - RACE 24 E^'-OE • MCCN 3EAM - WM 
CARTUCHO 3- RISICA ■ - SEA 6AN>T - l/ASH 43 ?! - KIT l RS 
CARTUCHO4- «C<» ■ -t WPF T.TRC-.EÍ 3AC< - fK3HIS* PIX I- «1 * SU! IrAAT 
CARTUCHO 5 SC“EMM0 AV4CS ‘94; - xE'-SvENE *APPE=S ÍSW^HI 
CARTUCHOS: BOMA íiK - MSSl: CCMUAH3 - SEA *5= • 0»!,A* 

CARTUCHO I ÓHOSTBUSTE^i - A-jI? 6MASHER - BitARCS 
CARTUCHO S CHCRjTTER - "RAit BlA2ER - : K3TTER PIOT - CAVE».AS OE «AHI: I 
CARTUCHO 9 3fi, BLAS'ER - SARGOS I - UVE» RESSUÍ FflCOS A >l€S 
CARTUCHO I» THE -«T V ■ -«CE WVACCRS- SACTEBCSH - CAVE ARAS K «AVE 
CARTUCH0 11 OtS AEU. • CESRA'O- RADER - r ITCA 1 1 - K ABOOM 
CARTUCHO 12 EROOS Afcb fuB • «!ffi CHAUESuF - TtNS RfSOJE OS SRACTAluS 
CARIUCHO la PITFAil l-*AR(iWE: I - WCMA.1 • ALIEN AMUSH 
CARTUCHO 14 l«r» =031- • A'-OUAVSR S'AAHAOefO ISA.MOMVM 
CARTUCHO II LW • RACE 4. SAUCE - SEA EHASf ASTEI0» 

CARIUCHO IS «AS1E- OI IN . AMR! M0MTE2UVA; 

CARTUCHO I?. ‘ISA- H~C 
CARTUCHO >S TA»EB ■ T*=W4 
CARTUCHO 19 MEMfflKNA. KARATE - MIA RACE 
CARTUCHO 20 ElpKTRAG.DÉ • £?««*. WU.M.A 
CARTUCHO 2t. St,RESMA!. - 1ÜN0.E -4 T4 
CARTUCHO 22 WMESSOS X OESRUCH SlOf = 

CARTUCHO !3 H JE WAT i% I - UVE jEv. 

CARTUCHO 24 «AH OOMMANOER - LASER HAIW 

Pw» U na»» Alar UgM-jur: 

CARTUCHO26 -ASE*GLS -CTí V.-T: 


Por fin los usuarios de 
computadores Atari podemos 
jugar sin necesidad de esperar 
los minutos de carga de un 
cassette y sin pagar el alto 
precio de una diskettera. Para 
tcxlos nosotros ha salido el 
Super-cart. Liste es un cartucho 
que posee cuatro juegos, 
inédito en el mercado 
internacional, con el que para 
jugar a cualquier juego, basta 
con elegir cualquiera de las 
cuatro opciones que aparecen 
en pantalla al encender el 
computador. La carga es 
instantánea y la posibilidad de 
error nula. 

Hasta ahora, los cartuchos 
que se podían obtener en el 
mercado estaban limitados en 


cuanto a la variedad de títulos y 
en cuanto al costo. El precio 
que había que pagar para jugar 
a un juego era prohibitivo. En 
la actualidad el costo por juego 
lia bajado mucho y la variedad 
de títulos ha crecido. Ya en el 
número anterior publicamos 
una lista con algunos de los 
títulos. Hoy dicha lista se ha 
modificado y crecido, 
habiéndose incorporado varios 
títulos de excelente calidad. 
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CASSETTE EDUCATIVO 
TURBO SOFTWARE 


La línea de cassettes 
educativos Turbo Software, así 
como los juegos, también está 
grabado con el sistema Turbo- 
Tenis y D.C.E., lo que permite 
garantizar una excelente 
calidad del producto. Tin cuanto 
a los educativos, abarcan casi 
todas las asignaturas y casi 
todas las edades, permitiendo 
de esta manera acceder a todos 
los usuarios de nuestro querido 
ATAR!. 



MODEM LIXXON 300XE: 


Uno de los productos más 
novedosos que presentamos en 
esta Guía de Compras 
pascuense es el nuevo Modem 
LIXXON 300XE. 

Hasta ahora el problema 
que teníamos los usuarios de 
Módems Atari era la 
inexistencia de equipos 
Hinorma para comunicarnos 
telefónicamente. 

De acuerdo a lo explicado 
en el número especial para 
Comunicaciones en la Edición 
Nro, -t de nuestra Revista Turbo 
News, los módems pueden 
trabajar en la norma COTI' o 
en la norma BELL. 

El problema que teníamos 
los aficionados a este tema era 
que en Chile existen Bancos de 
Datos CCTIT y Bancos BELL 


pero estos no son binorma. 

Entonces, el poseedor de 
algún Modem Atari, podía o 
bien adquirir un Modem Bell e 
ingresar sólo a algunos BBS o 
lo podía hacer con la norma 
COTI'con el mismo problema. 

De ahí que la ventaja que 
posee el Modem Lixxon 30UXE 
sobre los existentes es muy 
importante ya que es un 
equipo Binorma. 

Otro de los problemas que 
soluciona este equipo es la 
posibilidad que el usuario 
organice su propio Banco de 
Datos con su línea telefónica, lo 
cual era prácticamente 
imposible con el Software que 
manejan los equipos ya 
existentes. 

El Modem Lixxon 300XE 


está preparado para conectarse 
directamente a una línea 
telefónica y al computador lo 
hace por el pórtico de Joystick 
Nro. 2. 

El Software que acompaña 
a este producto está 
desarrollado especialmente pan 
este Modem y está diseñado en 
Castellano. Su operatoria es 
muy sencilla, pues está 
implementado sobre la base de 
pantallas gráficas que eliminan 
la complegidad de los 
comandos escritos. 

Físicamente el Modem 
tiene un diseño interesante 
pues su frente tiene 5 leds de 
colores que indican los 
parámetros de funcionamiento 
Jel equipo. 

El primero de los leds 
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indica, si se encuentra 
encendido, que el Módem está 
operando bajo el Sistema 
CQ'IT. El segundo si está en 
Formato Bell. Los dos leds 
siguientes indican si se está 
operando como Origen o como 
Respuesta y el quinto led indica 
que el Módem esta Iin Línea o 
bien fuera de línea. 

Partí definir todos estos 
parámetros, el Modem toma la 
información del Computador, 
mediante una pantalla especial 
que el programa tiene definida. 
Utilizando el teclado podemos 
cambiar cualquiera de estos 
parámetros. Las teclas C U O K 
v L definen los comandos 
CCHT, BELL, ORIGEN, 
RESPUESTA y EN LINEA. 

Otra de las ventajas que 
posee el Modem es que puede 
operar automáticamente tanto 
en discado como en recepción 


de llamadas, es decir, que el 
Modem es Auto-Dial y Auto- 
Answer. 

Cuando queremos 
establecer una comunicación 
podemos marcar manualmente 
y cuando el otro computador 
contesta la llamada ponernos 
En Línea o bien podemos 
pedirle al Modem que disque 
automáticamente y él hace 
todo el trabajo hasta que la 
comunicación se establezca. Si 
marca ocupado vuelve el 
Modem a discar hasta que se 
conecte con el otro modem. 

En cuanto al sistema de 
respuesta automática, como el 
Modem puede reconocer que 
el teléfono esta llamando, este 
puede contestarla, entonces en 
el Software I.IXXON TEKM II, 
se incorporó una rutina que 
permite definir un banco de 
datos propio. 


Cuando el usuario desea 
que en su computador 
funcione un Banco de Datos, lo 
único que debe hacer con este 
Modem es definir el tiempo de 
acceso Máximo de cada socio 
del BBS y debe colocar en su 
Unidad de Discos la 
información que desee brindar 
a sus usuarios. 

Luego una vez recibida una 
llamada el computador le 
brinda la posibilidad al usuario 
que ingresó a través de su 
modem comunicarse con la 
persona que maneja el BBS o 
Sysop, dejar archivos en el BBS. 
tomar archivos ya definidos en 
el BBS y todas las funciones 
que un Sistema de 
Auiorespuesia permite 
tiesa rrollar. 

Además de todas estas 
prestaciones el Lixxon 3U0XE 
tiene incorporado en su 
Software los protocolos 
MODEM y ASCII para la 
transferencia de archivos, Posee 
un reloj calendario que (K-miite 
controlar la duración de las 
comunicaciones. Tiene un 
Bufi'er de 13 Kbytes para 
almacenaren memoria las 
comunicaciones y además 
maneja todos los periféricos 
necesarios como la l ’nidad de 
Discos, la Cassettera y la 
Impresora para grabar las 
conversaciones o bien 
imprimirlas en papel. 

Creemos que es un 
producto especial para 
comunicarse directamente con 
la comunidad de Atarianos en 
Chile v con TODOS LOS 
BANCOS DE DATOS 
EXISTENTES EN EL PAIS" sin 
importamos en qué norma 
estos funcionen. 





Luego de un año de trabajo 
con nuestra Revista Turbo 
News, nos encontramos cada 
día con más sorpresas acerca 
de las necesidades que tienen 
los Marianos en Chile. 

bu la Editora hemos 
recibido muchas inquietudes 
de Uds., nuestros lectores, 
acerca de las comunicaciones 
vía modem y las posibilidades 
que éstas brindan para el 
aprendizaje de la programación 
del Computador Atari. 

Debido a todas estas 
inquietudes y a nuestro afán de 
comunicarnos con t'ds. más 
directamente junto a 
COMPUCENTKK partió la idea 
de poner en funcionamiento 
nuestro propio Manco de Datos 
para recibir las consultas de 
nuestros Lectores vía modem. 

De esta manera, los 
ixiseedores de Módems podrán 
comunicarse directamente a 
nuestras oficinas al Sistema de 
Autorespuesta Turbo News On 
Line. 

lis la idea de la Revista 
poner en funcionamiento el 
Banco de Datos en el mes de 
Noviembre para que los 
lectores, usuarios de algún 
modem Atari puedan: 
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1 Comunicarse 
directamente con los 
programadores de la Turbo 
News para solicitar respuestas a 
los posibles problemas de 
programación que se presentan 
con el Atari. 

2 Kn el Banco de Datos 
estarán a disposición de los 
usuarios todos los artículos de 
la Revista. 

3 Cuando en la revista 
publicamos algún programa, 
obligamos a nuestros lectores a 
tipear todas las líneas del 
programa, Pero comunicándose 
con el Banco de Datos estos 
programas podrán ser 
obtenidos en pocos instantes, 
tanto en cassette como en 
diskette. 

4 lin el Banco de Datos 
también incorporaremos todas 


las novedades que por motivo 
de espacio no son publicadas 
en la Revista. 

5 Incorporaremos también 
el catálogo de todos los juegos 
que se comercializan en Chile, 
para que tengan mayor 
información acerca de ellos y 
no te equivoques al 
comprarlos. 

6 i;n el Banco de Datos 
podrás dejar tus canas o 
programas que desees publicar 
en la Revista con carácter de 
colaboraciones y te podrás 
comunicar con todos los 
lectores de nuestra Revista en 
forma directa. 

lin esta Revista no 
podemos darte la información 
de los horarios de 
funcionamiento del Banco de 
Datos ni el número telefónico 
en el cual funcionará el Sistema 
pero sí te damos la certeza que 
en la próxima Ixlición de la 
Revista te indicaremos todo, así 
que deberás estar atento a este 
lanzamiento si en tu equipo 
cuentas con el periférico del 
futuro "el MODIiM". 

Si deseas más información 
acerca de este sistema puedes 
consultar en. 

Compucenter: Parque 
Arauco Local 2t~A 
Pono 242(>S%. 



es mi supermercado 

y ahora con Turbo Software 

AV. RAMON FREIRE 2045 • FONO: 5314943 • MAIPU 
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Para terminar de comprender el 
tema de Display List, en este 
número veremos una serie de 
ejemplos de modificación de 
éste. 




En el número anterior 
vimos qué era el Display List y 
para qué servía. Dijimos que a 
través de él se determinaba qué 
modo gráfico iba a tener cada 
línea en la pantalla. 

Existen dos modos de 
combinar los distintos modos 
gráficos. El primero, el más 
sencillo, lo único que se hace 
es modificar la instrucción del 


modo gráfico correspondiente, 
sin alterar las direcciones de 
memoria, como se ve en el 
siguiente ejemplo: 

10 GRAPHICS 0 

20 DL=PEEK(560)+PEEK(561)*256 

30 POLE DL+6,6 

40 FOR 1=1 TO 100 

50 ? I 

60 NEXT I 

70 GOTO 40 


Al ejecutar este pequeño 
programa, vemos que hemos 
insertado una instrucción de 
modo gráfico en la segunda 
línea, pero al no alterar las 
posiciones de memoria de la 
información de pantalla se 
producen dos efectos. 

En primer lugar, como una 
línea de modo gráfico I ocupa 
20 bytes en lugar de -40, 
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cuando d computador delx* 
imprimir la .siguiente línea en 
modo gráfico 0, comienza a 
buscar la información 20 byte.s 
antes de donde corresponde y 
por ello se ve un corrimiento 
de 20 posiciones en los textos 
que siguen a continuación. 

Para evitar este corrimiento, 
deberíamos poner dos líneas 
de modo gráfico I, para 
consumir los mismos t() bytes 
de un modo gráfico 0. Para ello 
insertamos la linea 

35 POKE DL+7,6 

Para poder escribir en esta 
segunda linea, debemos 
posicionarnos en la fila 2 y a 
partir de la columna 21. 

Kl segundo efecto es que 
todo serolling o movimiento de 
caracteres en pantalla, afectan 
también esta ventanita. Vemos 
que al contar hasta 100, los 
números también pasan por la 
ventana. 

Para evitar estos dos 
electos, lo que se puede hacer 
es que la información que va a 
salir en modo gráfico I. sea 
tomada desde otra posición de 
memoria. De esta manera ni se 
va a producir el corrimiento de 
20 bytes ni el contenido va a 
afectarse por los movimientos 
que hayan de la pantalla 


lili el siguiente ejemplo 
veamos cómo hacerlo en el programa 1 

PROGRAMA 1 

! PEM SAVE "D:GRAFIC14.PR6 
10 DIH TEXT$(40) # DL*(40),AUX$(40) 

20 DIR=ADR(TEXT$) 

22 DIRH=INT(DIR/256) 

24 DIPL=DIR-DIRH*256 
30 AUXt=' TURBO NEWS 
40 GRAPHICS 0:POKE 710,0 
50 FOR 1=1 TO 20 

52 TEXTftI, I)=CHR$(ASCtAUX$(I,I)>-32) 
54 NEXT I 
60 FOR [=1 TO 36 

70 READ A 

71 0L$(1,I)=CHR*fA) 

72 IF 1=4 THEN 300 
80 NEXT I 

90 DIR=ADR(DL») 

100 DIRH=INT(DIR/256) 

110 DIRL=DIR-DIRH*256 
120 POKE 560,DIRE 
122 POKE 561.DIRH 
130 FOR 1=1 T0 100 
140 ? I 

150 NEXT I:GOTO 130 
210 DATA 112,112,112,70,66,64 
215 DATA 156,2,2,2,2,2,2,2,2,2 
220 DATA 2,2,2,2,2,2,2,2,2,2 
230 DATA 2,2,2,2,65,32,156,0 
300 DLÍ(5,5)=CHR$(DIRl) 

310 DLJ(6,6)=CHR$(DIRHi 
320 1=1+2 
330 GOTO 80 


PROGRAMA 2 

l REH SAVE *D:GRAFI3I4,PRG 
10 DIM Dl$'100),N0H$(30 
20 011(1)=* ":DL*(100■ = * " 

30 DLtt2)=DLS 
40 GRAPHICS 0:POKE 710,0 
50 P0S=I 
60 FOR 1=1 T0 3 

70 READ A 

71 DIKP0S,P0S)=CHR1(A) 

72 P0S-P0S+1 

30 NEXT ! 

31 FOR 1=1 T0 24 

32 RESTORE 220 

83 FOR J=1 TO 3 

84 READ A 

35 DL$(POS,POS)=CHRt■A> 

86 P0S=P0S+1:NEXT J:NEXT ! 

87 RESTORE 230 
$8 FOR I=1 TO 3 

39 READ A:DL1(PQS,P0S)=CHRLAi 
90 P0S=P0SM¡NE«T I 
95 DIR=ADR(DL*' 

100 DIRH=IN7(0IR/256• 

110 DIRL=DIR-DIRH»256 
120 POKE 560,DIRL 
122 POKE 561.DIRH 
130 POKE 752,1 
140 ’ 'INGRESE NOMBRE 
145 INPUT NON» 

150 GOTO 140 
210 DATA 112,112,112 
220 DATA 66,64,156 
230 DATA 65,88,158 



multiCentro 
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En las instrucciones 20, 22 
y 24 lomamos la dirección de 
la variable TEXTS, que es la 
posición de memoria de donde 
vamos a tomar la línea de 
modo gráfico 1 y la 
convertimos en dos bytes de 
alto y bajo orden como ya 
vimos en repetidas 
oportunidades en los números 
anteriores. Como, el 
computador va a tomar la 
información que allí se 
encuentre como bytes en 
código interno, debemos 
restarle 32 al ASCII de cada 
letra, para que sea interpretado 
correctamente en pantalla, 
como vemos en la instrucción 
50, 52 y 54. 

El Display List que se 
encuentra en la DATA, es un 
display del modo gráfico 0 
normal, con el único agregado 


de un 70 luego de los tres 112. 
Ese 70 sirve para indicar que va 
a tener que tomar la 
información de una posición 
de memoria diferente que le¬ 
vamos a dar más adelante y 
que corresponde a TEXTji más 
el modo gráfico 1. Lo primero 
se determina con el valor 64 y 
lo segundo con un 6. lo que 
sumado da 70. Estos valores 
fueron sacados de la tabla dada 
en el número anterior. 

En las instrucciones 60 a 80 
creamos nuestro Display List. 



Como no podemos poner una 
variable en una instrucción 
DATA en la línea ~2 verificamos 
que a continuación del 70 se 
pongan las direcciones de la 
variable TEXT$, primero el de 
bajo y luego el de alto orden. 

Cuando tenemos todo 
nuestro display list preparado, 
en las instrucciones 90 a 122 
tomamos su dirección y la 
guardamos en 560 y 561 para 
que comience a funcionar 
automáticamente. 

Finalmente, hacemos que 
el computador se ponga a 
contar infinitamente partí 
demostrar que el texto en la 
pane superior no se va ti ver 
afectado por el movimiento de 
pantalla. 

De esta manera puedes 
insertar cualquier modo gráfico. 

Otro ejemplo que te 
daremos, es un programa que 
va a tomar la información de' 
cada línea siempre del mismo 
lugar, así que cuando escribas 
un texto, se va a repetir 
automáticamente en las 24 filas. 
Para ello debemos repetir, por 
cada fila, la instrucción que le 
indica que debe tomar la 
información siempre de la 
dirección 40000, dada por los 
bytes 64 y 156 o sea 
156*256+64=40000. 
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En nuestra sección 
anterior del curso de 
Assembler hemos 
comenzado a 
explicar el 
funcionamiento de 
las rutinas que en el 
Sistema Operativo 
del Computador, 
manejan el Floating 
Point. 



En este número de la 
Revista, continuaremos con este 
tema y desarrollaremos las 
Rutinas -que realizan la 
Multiplicación, División, 
Logaritmos y la 
exponenciación, 


la rutina FMULL debemos 
cargar los números flotantes en 
ERO y ER1 y hacer un llamado a 
JSK $DADB, con lo cual 
obtenemos; 

FRO = FRO * FR1 


RUTINA DE 
MULTIPLICACION DE 
NUMEROS F.P.: 


Esta rutina del S.O., realiza 
la multiplicación de dos 
números en Floating Point. 
Para ejecutar un llamado a 



Y sí el carry vuelve en 1 el 
resultado está fuera de rango, por 
lo tanto podemos realizar: 

JSR $DADB 
BCS ERROR 

RUTINA DE DIVISION 
DE NUMEROS F.P.: 


Esta rutina tiene como 
objetivo dividir dos números 
en floating point y dejar el 
resultado en FRO. 

FRO = FRO / FR1 

Al igual que en la rutina 
anterior, el carry se setea en 
uno cuando el resultado está 
fuera de rango o bien el divisor 
es igual a cero. 

















LOGARITMOS EN 
FLOATING POINT: 

lin el Sistema Operativo del 
Atari existen dos mtinas para 
calcular logaritmos. La primera 
de ellas obtiene logaritmos 
naturales, es decir, con base li y 
la segunda Decimales con báse¬ 
lo. 

Para ejecutar estas 
operaciones, FRO debe 
contener el número que se 
desea logaritmar y luego de 
llamar a la subrutina adecuada 


en sí mismo queda el 
resultado. 

JSR $DECD LOGARITMO 
NATURAL 

JSR SDED1 LOGARITMO 
DECIMAL 

FRO = LN(FRO) CON $DECD 
FRO = LOG(FRO) CON SDED1 

lin realidad los dos 
logaritmos son computados en 
base 10, pero para calcular un 
logaritmo en base natural se 
procede a realizar la siguiente 
operación: 


LOG(X) 

LN(X)=. 

LOG(E) 

Esta operatoria se realiza 
automáticamente dentro de la 
rutina, es decir, que para el 
usuario esta división es 
transparente. 

EXPONENCIACION DE 
NUMEROS 
FLOTANTES: 

listas rutinas se utilizan 
para exponencial' un número 
tanto en base 10 como en base 

I£. 

Si definimos a FRO con un 
número en F.P. y ejecutamos 
un llamado a JSR $1)1)0) 
alculannxs el exponencial en 
oase Fi. pero si utilizamos la 
rutina JSR $DDCC, lo hacemos 
en base 10. 

FRO = E ** FRO CON $DDC0 
FRO = 10 ** FRO CON SDDCC 
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DEFINICION DE ERO 
EN CERO: 


apuntando a un número 
Flotante y hacer un llamado a 


Además de las rutinas que 
liemos analizado, existen 2 
rutinas más que permiten 
definir a FRO con el contenido 
de un número flotante tanto en 
cero como en cualquier 
número flotante: 


Con esta rutina, definimos 
al registro FRO en cero. Para 
ejecutar esta operación 
realizamos un llamado a la 
dirección $DA-h. 

JSR $DA44 

DEFINICION DE FRO 
CON UN NUMERO 
FLOTANTE: 

lista rutina del S.O. permite 
definir a FRO con un número 
esjiecificado en el llamado. Para 
realizar esta operación 
debemos definir al Registro X y 
al Registro Y con la dirección 


LDX #<NUMERO 
LDY #>NUMERO 
JSR SDD89 
RTS 

NUMERO 

BYTE $3F,02,00.00.00.00 

Con este artículo hemos 
temiinado de desarrollar las 
rutinas del Sistema Operativo 
que manejan el Floating Point. 

listas rutinas son muy 
importantes dentro del S.O. 
pues con ellas se realizan todas 
las operaciones matemáticas 
que el computador posee. .Así 
que te recomendamos hacer 
uso de todas ellas para mejorar 
tu nivel de programación con 
tu Atari XL/XF.. 
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TECNICAS DE 
PROTECCION 



mC^3 


En el número pasado 
vimos que el mejor sistema 
que tenía un pirata para 
desproteger un programa, 
consistía en abrirlo, estudiarlo y 
quitarle todas las protecciones. 
Vimos también cómo esconder 
las rutinas de protección en 
programas Basic. Esa técnica 
estaba basada principalmente 
en la repetición de preguntas 
de control para cansar al pirata, 
puesto que es muy difícil 
esconder instrucciones de 
Basic. 


COMERCIAL ESTADO 


SU MEJOR ALTERNATIVA 

APUMANQUE 6029 - EL FARO - TEL: 212719 
ESTADO 59 - TEL: 339824 
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Como dijimos en el 
número anterior, 
veremos hoy las 
técnicas de 
protección para 
programas en 
Assembler. 


localizar series de bytes. Como 
todas las instrucciones 
Assembler se representan como 
una sucesión de bytes, para 
buscar una instrucción 
específica, basta con localizar 
dicha cadena. Veamos un 
ejemplt >: 

Si en un programa en 
diskette vemos que se testea la 



En Assembler esto cambia 
totalmente. Como las 
instrucciones del Assembler se 
mueven al nivel de posiciones 
de memoria son muchas cosas 
las que se pueden hacer. 

Para entender bien el tema 
veamos con cuáles armas se 
cuenta para abrir un programa. 

La primera de ellas es la 
llamada "Siring SearchEste es 


existencia de un sector malo, 
es seguro que en alguna parte 
existe una llamada al CIO para 
leer dicho sector. Esto se hace 
con la instrucción: 

JSR E453 


un programa que permite 
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La cadena de byies 
correspondiente es la siguiente: 

32 83 228 

Alcanza con buscar esta 
sucesión de bytes y 
simplemente eliminarla. 

Para evitar esta búsqueda 
de bytes podemos poner en 
lugar de esa instrucción un 
inocente: 

STA $ 0000 

Y luego durante la 
ejecución del programa Pokear 
en la posición de memoria 
donde esta instrucción reside 
los valores 32, 83 y 228.-Estas 
instrucciones de pokeo pueden 
ponerse en forma separada y 
mezcladas entre otras rutinas. 
Recién cuando el programa se 
ejecute el inocente STA se 
transformará en JSR. 

Otra manera de protegerse 


de esta herramienta, es 
mediante el direccionamiento 
indirecto. El método consiste 
en hacer que una instrucción 
apunte a una posición de 
memoria que a su vez. apunta a 
otra. Por ejemplo: 

100 JSR ROTULO 


500 ROTULO 
510 JMP ($2000) 

En la posición $2000 
debemos tener almacenado un 
$E453. Debimos hacerlo de esta 
manera puesto que no existe la 
instrucción: 

JSR ($2000) 

Una tercera fonna consiste 
en aprovechar que los 
programas en Assembler son 
una sucesión de números. Para 
crear cualquier instrucción 
basta con sumar, restar o 


aplicarles instrucciones lógicas 
(AND, OR, ORA) a la posición 
de memoria deseada para 
transformar un comando en 
< uro. 

Basados en esto último, 

I*alemos evitar el aso de otra 
herramienta que poseen los 
piratas y que consiste en los 
desensambladores de sectores 
de disco. La técnica consiste en 
que para obtener una porción 
ele programa, se deba combinar 
ilos o más sectores 
sumándolos, restándolos o 
aplicándoles algunos de los 
comandos lógicos. 

Una forma más sencilla de 
hacer esta protección, consiste 
no en combinar sectores sino 
en aplicarles a todos los bytes 
del programa alguna operación 
con una constante que es 
nuestra "clave". Por ejemplo 
corear todo el programa con 
un $55. Claro que se debe dejar 
fuera de este coreado, la rutina 
que vuelve el programa a la 
normalidad, sino no podría 
funcionar. 

Al igual que en las 
protecciones de Basic, conviene 
poner varios niveles de 
protección para aburrir a los 
piratas antes de que las 
encuentren todas. 

Finalmente una técnica 
muy antigua pero efectiva, 
consiste en incorporarle al 
programa pequeñas rutinas que 
no hagan nada, pero que 
distraigan y confundan a los 
piratas. Podrás divenirte 
imaginando la desesperación 
de ellos, tratando de descubrir 
por qué motivo las has puesto 
allí. 

Probablemente piences que 
proteger un programa es muy 
complicado, pero piensa que 
más aún lo será para el pirata y 
que basta para que exista una 
copia desprotegida para que 
ésta se multiplique por todos 
lados. 





NOVEDAD 

TURBO VHS: 



Muchas veces, cuando 
compramos un equipo de 
electrónica, lo primero que 
hacemos es encenderlo sin leer 
los manuales que a veces resultan 
ser tediosos. 

En el caso del Computad: >r 
Atari, este trabajo es complicado 
pues la mayoría de los 
compradores de estos equipos 
suelen ser principiantes en la 
Computación. 

lis por este motivo que 
Nuestra Revista Turbo News, lanzó 
al mercado chileno un nuevo 
producto: "El TURBO VHS”. 

El IURBO VHS es un curso en 
Video para los principiantes del 
Aiari. 

Con él podrás seguir todos los 
pasos necesarios para la correcta 
instalación de tu computador, le 
e tseñamos, además, el Sistema de 
Auto-verificación que posee el 
Atari para determinar si el equipo 
está funcionando correctamente y 
te mostramos todos los periféricos 
que se le pueden conectar al 
computador, sobre todo la 
cassettera que es la más utilizada. 

Creemos que este es un 
excelente producto para las 
personas que se inician en la 
"AtariManía” ya que en él podrán 
encontrar seguramente las 
respuestas a muchas preguntas 
que surgen y no se encuentran 
desarrolladas en los manuales del 
computador. 
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Completa las palabras 
del esquema utilizando 
las sílabas que se dan, 
a razón de una letra 
por casilla. Una vez 
completo, podrás leer 
en la columna marcada 
el nombre de la 
actividad que involucra 
funciones de 
transmisión y 
procesamiento de datos 
que se recogen en uno 
o más puntos de origen 
y que, luego de ser 
procesados en una 
ubicación central, sus 
resultados se 
distribuyen en uno o 
más puntos de uso. 


TURBO 

--------- 
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1. Conjunto de variables 
que contiene varios 
elementos de datos. 

2. Comando para borrar 
caracteres. 

3. Conjunto de teclas con 
letras y símbolos que sirve 
para ingresar instrucciones e 
información al computador. 

4. Serie de caracteres que se 
almacenan en una variable. 

5. Instrucción de Basic para 
ingresar datos. 

6. Sección del programa que 
lleva a cabo una tarea 
específica. 

7. Los chips del computador 
donde se almacenan las 
instrucciones y la 
información en código 
binario. 

8. Acción de ingreso al 
sistema de almacenamiento 
de datos del computador. 


9. Aparato externo al 
computador que mide luz, 
temperatura u otra condición 
y la transmite al computador. 

10. Luz pequeña que 
aparece en la pantalla 
indicando dónde se 
imprimirá el próximo 
carácter. 

11. Area de memoria 
reservada para las 
"direcciones de retorno", en 
inglés. 

12. Símbolo que aparece en 
la pantalla cuando el 
computador está en 
condiciones de recibir 
información o instrucciones, 
en inglés. 

13. Aparato con pantalla 
donde se muestra todo lo 
que uno hace en el teclado y 
los resultados que produce 

el computador. 


14. Instrucción que altera el 
orden de seguimiento de las 
instrucciones DATA. 

15. Sistema numérico 
basado en dos dígitos, sólo 
el 1 y el 0. 

16. Poner por escrito, ya sea 
en la pantalla o impreso en 
papel, un programa. 

17. Lista de instrucciones 
que se introduce o que está 
almacenada en el 
computador y que permite 
que éste efectúe tareas 
específicas. 



TODO PARA SU ATARI... JUEGOS. 

• Cassettes, Dlskettes, Programas Educativos Accesorios, etc. 
t§¡¡j|iemás línea completa Cassettes Audio y Video Maxell 

Visite nuestra sección especializada. 

CHILLAN 117 PUERTO MONTT 
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POS. DEL POS. MES TITULO 

MES ANTERIOR 

1 


5 

RAMBO BLADE 

2 


1 

BOINA VERDE 

3 


- 

SPEED ACE 

4 


12 

INTENATIONAL KARATE 

5 


3 

ON TRAK 

6 


- 

JUNGLE HUNT 

7 


- 

RAID OVER MOSCOW 

8 


- 

DIMENSION X 

9 


9 

MONTEZUMA'S REVENGE 

10 


- 

GREAT AMERICAN RACE 

11 


14 

BRUCE LEE 

12 


- 

BLUE MAX 

13 


- 

BMX SIMULATOR 

14 


- 

TENIS 

15 


- 

FIGHTER PILOT II 

16 


20 

FUTBOL 

17 


- 

GHOSTBUSTERS 

18 


- 

SWAT 

19 


4 

SCREEMINGS WINGS 1942 

20 


- 

MARIO BROSS 

21 


20 

MISSILE COMMAND 

22 


22 

RIVER RAID 

23 


5 

LEADER BOARD GOLF 

24 


- 

KIKCKSTART 

25 


- 

STAR RAIDERS II 




ASCENSO CONSTANTE DESCENSO 

Este es el Ranking correspondiente al mes de Noviembre, 
obtenido en base a las estadísticas de ventas de cassettes 
Turbo Software en todo Chile. Recuerda que tus preferencias 
también serán tenidas en cuenta, para lo cual podrás escribir 
a Av. Feo. Bilbao 4226, Las Condes, con los juegos de tu elec¬ 
ción. 


DIMENSION X 


La guerra de los mundos ha comenzado. 
Los guerreros de la dimensión X se han visto 
enfrentados a los Regillians en un combate a 
muerte por las áridas arenas del desierto de 
Jaraloba. Para enfrentarlos, cuentas con un 
escudo protector, un arma láser, un radar, un 
mapa del desierto y los poderosos motores de 
la nave. 

Cuentas con un tablero de mando que te 
dará la situación general del juego, estado del 
escudo protector, combustible, distancia de 
los adversarios, radar y mapa general del 
desierto. Todos estos tableros pueden 
descomponerse como consecuencia del 
ataque enemigo. 

El mapa del desierto, muestra las 25 
zonas en que está dividido. Con distintos 
colores te indicará si dichas zonas están 
vacías, inexploradas, defendida por Regillians. 
neutral, si tienen combustible o si está allí la 
Capital que debes defender a toda costa, l'n 
punto titilante indica tu ubicación y otro más 
lento indica cuál es la próxima zona que 
pasarás. 

Para cambiar de zona, debes dirigirte a 
alguno de los ocho túneles de acceso y 
atravezar las paredes electrificadas. 
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GRAFICOS 

6.6 

ADICCION 

6.5 

PRESENTACION 
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6.55 
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RAMBO BLADE 

A Kamho se le ha ordenado una de las 
más peligrosas misiones de su vida Crax 
Bloodfinger, un peligroso criminal, ha lomado 
prisionero a seis líderes mundiales y tú eres la 
única esperanza de rescatarlos con vida. 

El cuartel general se encuentra 
poderosamente defendido por crueles 
mercenarios que no dudarán en golpearlo 
para debilitarlo hasta la muerte. Podrás 
esquivarlos o dispararles, cuidando siempre 
de no acabar con la munición. 

En el cuartel general podrás encontrar 
municiones, las cuales podrás robar, alimentos 
para recuperar fuerzas y llaves que abrirán las 
puertas, Debes tener mucho cuidado de las 
trampas puestas allí, para sorprender a los 
más distraídos. En caso de tropezar con 
alguna de estas trampas, tienes unos segundos 
para desconectarla antes de que explote. Para 
ello deberás ingresar la clave correcta, 
ordenando las cinco letras. 

En tu camino podrás robar un uniforme 
enemigo para mezclarte entre ellos y no ser 
atacado. 


SPEED ACE 

En este juego, tú eres un piloto más de 
la categoría más exigente del motociclismo 
mundial: la de 500 centímetros cúbicos. 

Existen nueve escenarios en distintas 
partes del mundo en los cuales puedes 
participar: Anderstorp, Brands Match, Daytona, 
Donington, Jarama, Monza Paul Kicard, San 
Marino y Silverstone. En ellos puedes correr 
de una a nueve vueltas y puede jugarse de a 
una o dos personas. 

Jugando de a una persona, debes 
enfrentar en competencia a otros diecinueve 
pilotos. Debes considerar que tú siempre 
partes de la última posición. 

Jugando de a dos personas, el escenario 
se divide en dos, ocupando cada uno de los 
competidores una mitad de la pantalla. 

El manejo de la moto es muy sencillo ya 
que cuenta únicamente con un acelerador, 
freno y el volante para doblar. Cada vez que 
te accidentas, debes recomenzar partiendo 
con velocidad cero. 
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TURBO 




Sres. Turbo News: 

De mi mayor consideración: 

Anees de remitirles la duda principal 
de esta carta, quiero felicitarlos por el 
trabajo que están realizando mes a mes 
para los fanáticos del computador Mari 

El motivo de la presente es para 
transmitirles una consulta acerca de las 
formatos de Archivos Existentes para el 
Atari. 

Leí sus artículos de fíoots y Files y 
me parecieron muy interesantes, pero 
no he logrado cargar un archivo 
realizado por mí en lenguaje Assembler 
con mi cassettera. 

Me gustaría que me indiquen cómo 
hacer este trabajo que sería muy 
importante para mí ya que si no puedo 
realizarlo voy a tener que programar en 
Basic y cargar mis programas con el 
Comando CLOAD. 

Se despide atentamente... 

Marcial Cancino O. 


Estimado Marcial: 

El trabajo con archivos en las 
formatos Boots y Files es bastante 
complicado. 

lis normal que te surjan problemas 
cuando tienes un archivo en assembler 
con formato File y quieres obtener uno 
en fonnato Boot que se ejecute 
automáticamente desde el cassette. 

l\;ro no te preocupes. El siguiente 
programa realiza totlo el trabajo. 

Con tu archivo en fonnato File 
grabado en un disco, ejecuta este 
programa que realiza el traspaso de 
formato y lo graba directamente en 
Cassette para que puedas cargarlo 
presionando las teclas Option y Stan. 
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TURBO MAIL 

1 DIN RSTART$(7) .YR$C!>.R0*$(1S> ¡CORE 
:!■!(•.IHflí («1 >:DIM BUFS(CORE), AS(11 
4): IAY-O 

2 fOR 1:1 10 11:READ X:BUFS(I):CHR$(X> 
3 rext I 

i sraphics R:tt5 -"(3B3 arnsi 33D TO 
HHWW !60SUB IS'.POKE 71»,S» 

4 I8CB:I6<2 :F0R 1:1 (0 7:READ X:RSTART 
S(I>:CHR$(X1:REK) I 

5 TRAP S:A$:“PLEASE ERIER PR06RAM MAX 

(EXAMPLE) D¡RAIMAR-EXE--PRESS ^iAUCl: 
":60SI)B 15:IHPUT XA«S:TRAP 4DABA 

6 TRAP 7:0PEM B2,4,0.HAMES:6OT0 S 

7 ? :? "ERROR “;PEEÍ(1751;" FILE “JCHR 
5(34); RALES :CHR$ (14)¡CIOSE B2:EHD 

a 1RAP 48A6A:CET *2,X:6ET H2,Y:IF X<>2 
55 OR YO255 INER A$:“FILE HOI BIHARY 
SAOE FORMAT":60SUB 15:CIOSE B2:E»D 
5 CET K2,X:6ET tt2,Y:FIRST:X*2S6«Y:B00T 
:FIRST-1EM(BUF$):6ET B2,X:6ET B2.Y:IAS 
T:X*256»Y:IF FIRST=736 AMD LASI:7I7 TB 
EB 41 

IB FOR I:FIRS( 10 LAST-.6ET B2,X:BUF5(L 
ER(BUFS)*1):CHR$(XI:BEXT I 
11 TRAP ISiCET B2,X:CET B2,Y:FIRSIA:X4 
2S6»Y:IF FXRSTA:65535 IHEB 11 


12 IF FIRSTA<:lASI ABO FIRSIA<>716 THE 
B 17 

11 1F FIRSTA:7I6 THEB CET B2,X:CE1 02 , 
Y:L.ASTA:X«2S6«Y:IF IASTA:717 THEB 44 

14 IF FIRSTA:71S THEB 17 

15 FIRST:FIRSIA:X:FIRST-1AST'l:Y:LER(B 
UFSl :IF XOA IHEB BUF5(Y4X,Y4X):CBRS(B 
> 

16 SET B2,X:6E! B2,V:LASI:X*2S6*Y:X:LA 
ST-FIRST:IF X>:A ABD IEB(BUFS>4X<:C0RE 

IHEB 10 

17 TRAP 4A8A8:A5:"lOSICAl RECORD ERROR 
"■:sesue 15¡CIASE B2:EHD 

IB IF PEEX(1951:116 THEB TRAP 40008:60 
TO 21 

1* IF PEER(175):S THEB AS:"RAM TOO SHA 
Ll IB THIS SYSTEM' CABBOT 6ERERATE BO 
OT CASSETTE!":6QSUB IS:EHD 

20 ? CHRSdSS);" ERROR “:PEEX(1T5) :EAD 

21 CIOSE B2:X:IBT(BOOT/2561:Y:BOOT-256 
*X:BUF5(1,I):CHR$(Y>:BUFS(4,4):CHRS(X) 
:IF RAY:255 IHEB 26 

22 TRAP 22:A5:"8IBBRV FUE IS BOT LOAD 
-ARO 60 (BO RUB ADDRESS APPERDED TO FI 
LEI! PlEASE ERTER DECIMAL ADDR£SS":60S 
UB 1S 

21 A$:"$AOOO HEX IF 48760 DECIMAL.":60 
SUB IS:IHPUT AD 

24 TRAP 40000:IF AD<8 OR AD>6S514 THEB 



Cupón de Suscripción 

Uena el cupón y envíalo en un sobre cerrado 
y Certificado adjuntando cheque nominativo y cruzado a: 


1 


Editora TURBO Ltda. 
Av. Feo. Bilbao 4226 
Santiago/Chile 


X 

















2» AUX2=128:SIO=ll:Rlfc8:lEMIM-INlUENl 
BUESi/128)8128*128 :BBF-68# (BUFSi :60SUB 
46¡CIOSE H2 

18 IR6P J8:flS-" 6N0THER COPY OF BOOT T 
6PE? IV,«1 RE1URM":60SU6 J5:I«PUT YUS: 
IF Y«l(l,n<>'T AND Y8S11,11 <)••«•• THE 

H 18 

11 IRAP 48B8B:IF YNÍ(1,ll-"»" ÍHEH 28 

12 TR6P 12:6$-"ANOTHER BTR6RY 8ISR PIl 
E? (Y,81 RF TURM":60SU6 1S:INPUT VNÍ:IF 

VMS 11,11 O^" AMR VMS 11,1) <)"■*• 1HEM 
12 

II IRAP 48888:IF VMS 11,11-**Y" THEM RUM 

14 EH8 

15 X^PEEK 181!-PEER 1821*1:I-X*l:Y-8:IF 
lEMIASl<l IHEM RETURM 

16 IF lEN(ASl-M IHEM ? A$:AS;-':PO»E 8 
4.PEEK184! -1:RFIURM 

11 IF LFNlASl<M IHEM ? ..REIURH 

18 YM#-6S1I,I1 ¡IF VMS-*' •* ÚR YMS = CHRS1 


1SS1 IHEM 1=1 ls? ASll.il :AS-ASlI*2.lE 
MIASl):Y-2SS 

1» IF Y=25S AMR I=K IHEM POKE 84,PEEtU 
841-1:6010 15 
48 IF Y-255 IHEM 15 

41 I-I-l:IF 1-8 IHEM ? AS 11,XI:AS=ASIX 
»1,LENIAS1V:60I0 15 

42 6010 37 

41 60SUB 45:6010 » 

44 60SU8 45:6010 II 

45 CET B2,X:BUfS1S.SI-CHRS(XI:6FT B2.X 
: BUF S16,61 iCHRS 1X1: RAYWB: RE IURM 

46 IF RM-8 IHEM IRAP 47:LPRINI 

47 IRAP 4808B:0PEM M2 .RM,AUX2, , 'C:• , 

48 POXE flI?*10CB*2,SIO 

45 POKE 812*I0CB*4 , BUF - UNI 18UF /7561 *2 
56! 

58 POKE 812*10CB*5.IMI1BUF/256I 

51 POKE 8I2*10CB*8.IEM1H-IIM11EEMIH/25 
61X2561 

52 POKE 817FIQC8*»,IMT11ENTH/2S61 
SI POKE B!2*I0CB*18.RM 

54 POKE 832110CB*11, AIIX2 

55 RSlART-ARRlRSIARlSl:P010ME-MSRIR51A 
R1,10CB1:RF1URM 

56 RAIA 8,1,8,11,8,1!,16».68,141,2,211 
,16J,2,131,»,16»,8,141,68.2,165.17,111 
,7.165,11,111,1,188,12,8 

57 RAIA 184.104.184.170,76,86,228 
586 6010 680 


22 

25 X=INTIAR/2561:Y;AR 2S6HX:8UFS «5,SI: 
CHRS FY1:BUF S16.61-CHRSIX) 

26 SIZE-INT(LEMCBUFSl/1281:1F SIZFX128 
OLEMCBUFSl IHEM SIZE:SIZE*1 

27 BUFS(2,21-CHRStSIZE! 

28 AS. - traa-B [Jim imum - 

PRESS ¡QBEQOO “:60SIIB 15 



Nombre: _ Dirección: _ 

Ciudad: _J _ Región: _ País: 


Valor de suscripción anual (12 números) Incluido despacho certificado: 

CHILE 

Región Metropolitana $5.940.- Otras Regiones $6.250.- 


| EN EL EXTRANJERO 

I Hispano América US$ 45.- U.S.A. US$ 50 

Otros Países US$ 55.- 

¡ Si deseas suscribirte desde un número anterior al que corresponde al mes indícalo: N° . 

L_____-I 















1 COMPUTADOR 65 XE 

1 CASSETTERA 

2 JOYSTICKS 
6 JUEGOS 

$ 67 . 500 . 


JOYSTICK 

IOYSTICK CAUCA... 
BC 201 

CON MICROSWITCH. 


BC ■ 109. 

BC • 12«.,_. 

QUICK SHOT I. 

QUICK SHOT IIIAUTODISPAROI. 


CAJAS PORTADISKETTES 



DISKETTES 5 1/5 2S-2D: 

DISKETTES 3.5” 

VERBATIM 

.1 390 c/« 

FUJI . 

S 695 

FUJI_ 

..S 35» «A. 

MEMORE* „ 

_í TOO 

GOLDSTAR. 

PRECISION .... 
MEMORIA 

t 225 

_S 225 

. S 310 c. i. 

PRECISION 

.S 715 


PROGRAMAS EDUCATIVOS 
SERIE TM ITELEMATICAI 
DESDE $ 1.790 


CASSETTES EDUCATIVOS 
TURBO SOFTWARE DESDE S 89S 




PRIMER CENTRO ELECTRONICO CHILENO 


AV. L. B. O'HIGGINS 845 MONJITAS 813 

CENTRAL: 6322313 

FAX 399047 - TELEX 340517 

DESPACHOS A PROVINCIA PREVIO ENVIO DE CHEQUE. VALE VISTA 
O GIRO TELEGRAFICO A CORREO 21 CASILLA 395 V STGO 






















REPRESENTANTE EXCLUSIVO PARA CHILE 

LUIS A. VERDUGO AGUILERA 

MONJITAS: 843 OF. 911 - C 

TELE FONOS:339219 - 6321966 

FAX: 02-395977 

TELEX: 242283 VCFCL 

SANTIAGO - CHILE 


r Quick S hot 1 > 

20 , 000,000 


■ QS-127 

INMAMMKO Á 


JOVSTICKS SOLO WORLDWIDE 


■ QS-II TURBO 


APPLE 


■ Alan y Commodore ■ Sega. Atan, Commodore, Amsirad y MSX 
m IBM PC/XT/AT □ IBM PC/XT/AT y Apple lle/c 
Sega, Sears, AlarI, Commodore, MSX y Nintendo Eniertammeni System 


DISTRIBUIDORES: 

SANTIAGO: A PARIS • FALABELLA • CASA RO*AL • SUPERTIENDAS ABC • DISTRIBUIDORA DELANO • RIPIE* 

• HITES • IMACO • ESTADO OFERTA • TEIEAUDIO • COMPUMANQUE • COMPUCENTER • MICROCENTRO 

• INFOLAND-E YAÑEZ • VIÑA DEL MAR, INSIS • SELECTRONIC • SUPERTIENDAS ABC • FAIABEILA • RIPLEY 

• VALPARAISO: SELECTRONIC • COMPUTRONIC • SUPERTIENDAS ABC • TEMUCO: FALABELLA • SUPERTIEN- 
DAS ABC • CONCEPCION: FALABELLA • SUPERTIENDAS ABC • RIPLEY • SERV COMPUTACIONAl CONCEP¬ 
CION LTDA «CRECICS A • VALDIVIA, DOMBURGO 

























